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La creación de contenido audiovisual en Ecuador se ha venido desarrollando sin un 
crecimiento económico sustentable. Las razones principales son: falta de apoyo estatal, poca 
inversión y proyectos poco atractivos para el consumidor final. No obstante, dentro de este 
proyecto se plantea solucionar las últimas dos problemáticas debido a que son variables 
posibles de alterar por los mismos gestores creativos a corto y mediano plazo. PAC (Produce, 
Asóciate y Comparte) busca unificar a gestores, creadores y colaboradores del sector 
audiovisual, para crear una red social con el objetivo de vincular, formalizar y organizar este 
sector creativo de manera sustentable. Por lo tanto, se implementó una plataforma virtual que 
permite mostrar, construir y fortalecer ideas sin limitantes espaciotemporales entre los 
usuarios, para finalmente dinamizar el ciclo creativo. 
 



































The creation of audiovisual content in Ecuador has been developed without sustainable 
economic growth so far. The main reasons are lack of state support, little investment and 
unattractive projects for consumers. However, we propose, within this project, to solve the 
latter two problems because those variables are possible to be altered by the same creative 
people in short and medium term. PAC (Produce, Asóciate y Comparte) seeks to unify 
managers, creators and collaborators of the audiovisual sector. Thus, to create a social 
network with the objective of linking, formalizing and organizing this area in a sustainable 
way. Therefore, a virtual platform was implemented. This allows to show, build and 
strengthen ideas without spacetime limitations among users and dynamize the creative cycle. 
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El crecimiento del sector audiovisual en países con pequeñas poblaciones de 
consumidores tiende a no ser sustentable, debido a la divergencia cultural respecto a su masa 
social. Por lo tanto, es difícil crear contenido de calidad para un grupo con distintas 
necesidades, peor aún si no se establece el grupo objetivo durante el proceso de desarrollo. 
Ahora, la mayoría de los proyectos, no publicitarios, que se realizan en Ecuador no gozan de 
sustentabilidad económica. Por ejemplo, un caso de estudio en la rama del cine es “Sin 
muertos no hay carnaval” película de Sebastián Cordero, según Arturo Yépez en su entrevista 
para la revista INMOVIL, aunque existio el apoyo público-privado tanto para la producción 
y distribución; el producto no llego a llenar la taquilla media del país (50.000 persona). La 
película trata un problema real, pero visibilizado mayormente en las zonas rurales del país; 
pocas personas que asisten a ver una película en la gran pantalla se pueden sentir identificadas 
con este problema.   
Por otro lado, está el caso de éxito de Touché Films y Enchufe TV, empresa que ha 
ido creciendo y construyéndose a través de interacción constante con el público que va a 
consumir su producto. En este caso, el medio de distribución es Youtube, una plataforma que 
le otorga herramientas para manejar los datos de sus visitantes. Jorge Ulloa, cofundador, 
menciona en su entrevista para INMÓVIL que Enchufe TV nació como una necesidad que 
tenían los fundadores, como espectadores, por ver algo que se asemeje a su realidad. Dando 
como resultado, una comedia más vivencial que observacional. En efecto, sus experiencias 
se convirtieron en el material que la audiencia buscaba (2017). Asumiendo esto nace la 
pregunta ¿cómo hacer que una producción, durante su desarrollo, sea vinculativa y pueda 




DESARROLLO DEL TEMA 
Antecedentes 
Existen varias herramientas tecnológicas que buscan conectar creadores de contenido 
tales como: Behance y ArtStation; ninguna se enfoca únicamente en el área audiovisual. 
Además, su sistema de calificación sigue siendo binario, el mismo que solo examina el 
resultado final del producto. Estas herramientas funcionan, pero solo para mostrar 
habilidades fuertes. Sin embargo, las entrevistas realizadas determinaron que los grupos 
creativos en Ecuador, al momento de buscar con quién trabajar prefieren profundamente 
saber sobre sus habilidades blandas. Según EAE, “contemplan la capacidad para trabajar bien 
con otros, para comunicarse claramente y resolver problemas” (2017). Esto quiere decir que 
son determinantes, en especial cuando cada persona debe ejercer funcionalidades distintas y 
participar constantemente con nuevas personas y proyectos. 
Por otro lado, existen aplicaciones que te permiten trabajar y fortalecer ideas como 
equipo ya conformado tales como Studiobinder y Yamdu. Estos materiales son útiles cuando 
los grupos de trabajo ya se encuentran establecidos. En cambio, una de las problemáticas es 
la falta de diversificación de los grupos de trabajo. En otras palabras ¿cómo puedes crear 
contenido que englobe una gran parte de la población, si tu equipo de trabajo solo ha vivido 
un estilo de vida? En Ecuador, la sectorialización divide todavía más a los usuarios finales. 
Existen producciones específicas para la región Costa y otro tipo de material para la Sierra. 
Asimismo, se plantea la pregunta ¿por qué dividir el contenido? cuando puedes crear 
productos culturales como los de Touché films; ideas locales que convergen con realidades 
internacionales. Por consiguiente, esto solo es posible con estudios de mercado y diálogo 
interseccional a través de un espacio de vinculación y creación. 
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Construcción de comunidad interseccional 
La mayoría del contenido audiovisual dentro de Ecuador ha sido potencializado, pero 
no ha crecido como una industria comercial. Por ejemplo, se han explotado varios formatos 
y canales de distribución, tales como: Cinemateca Ecuador, EDOC, Retina Latina, etc. 
Espacios que permiten el acercamiento y exploración por parte de los usuarios finales. 
Incluso, estos son una posible zona donde inversores pueden conocer trabajos realizados 
anteriormente. Sin embargo, si se compara estas iniciativas con el índice de importaciones 
de material audiovisual, es evidente que los usuarios prefieren el contenido importado. El 
mismo que desde el 2014 hasta el año 2017 ha aumentado, mientras las exportaciones han 
disminuido exponencialmente a solo seis por ciento por año. En síntesis, se puede determinar 
que las fuentes de empleos, relacionadas a temas audiovisuales, no mantienen un flujo 
continuo y sustentable. 
 
Figura 1: Exportaciones e importaciones en el sector audiovisual 
Elaboración: Sistema Integral de Información Cultural 
 
Por otro lado, el problema no está enfocado directamente en el apoyo por parte de 
inversionistas públicos y privados, ni en la distribución del contenido creado. Los 
inconvenientes surgen durante la etapa de idealización de los proyectos, porque no existe 
demanda para la mayoría de los productos generados, ni siquiera dentro del mercado 
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nacional.  Por ejemplo, la producción de cine en Ecuador desde la creación de la Ley de 
Cultura en el 2006 y con esta la Ley de Cine aumento significativamente. Según el Consejo 
Nacional de Cine como se citó en INMÓVIL “El estreno de largometrajes nacionales paso 
de 8 en 2007 a 22 en el 2015, teniendo un pico de 34 obras en el 2013” (2016). No obstante, 
en el 2017 apenas se estrenaron diez películas. Esta tendencia de caída va de la mano con la 
demanda y consumo de dichos productos. 
Una comunidad establecida, conectada y participativa puede crear industria 
audiovisual, mientras fortalece y anima a nuevas dinámicas culturales. Así la información 
puede interpolar de forma positiva, debido al enriquecimiento de criterios interseccionales 
que admitan desarrollar productos multiculturales y atractivos para un público objetivo más 
diverso. Incluso, la industrialización de estos servicios puede aportar significativamente en 
los ingresos de capital al país. Así lo mencionó Diego Mignone, presidente de UNIARTES 
(Unión de Artistas Audiovisuales del Ecuador), durante el encuentro del presidente Lenín 
Moreno con los gestores de la producción audiovisual nacional, “el impulso al cine local 
podría generar unos $ 2.000 millones al año” (2018). Naturalmente, siempre que las 
inversiones por parte del Estado tengan como objetivo generar ingresos mientras apoyan el 
arte y la cultura. 
Consecuentemente, este proyecto busca como paso inicial, trabajar en la creación de 
una red que conecten personas relacionadas con el sector audiovisual. Así, deconstruir 
vínculos entre individuos y comunidades formados hasta la fecha, sin sectorizar espacios. 
Esta fluidez puede funcionar mejor para la divergencia cultural. Entonces, es primordial 
diseñar una herramienta para la comunidad, donde los proyectos se alimenten de todos los 
sectores culturales del país mientras se desarrollar ideas críticas y comerciales. Por ende, el 
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medio puede fortalecer el motor económico y brindar estabilidad económica a los elementos 
que trabajan dentro del mismo.  
Por el momento, lo más cercano al registro y estructura de una comunidad es el RUAC 
(Registro de Artistas y Gestores Culturales). El organismo se encarga del registro de artistas 
y gestores audiovisuales, dentro de Ecuador a través de la Ley Orgánica de Cultura que 
establece:  
El Sistema Integral de Información Cultural (SIIC) recopilará, sintetizará,  difundirá 
 y pondrá en valor la información del ámbito cultural y patrimonial, generada por las 
 entidades públicas, privadas o comunitarias, la  comunidad artística y la 
 ciudadanía en general (Proyecto de Ley Orgánica de Cultura, 2016). 
Además, el registro es diversificado de forma geográfica como lo muestra la figura 2. Esta 
demuestra cierta centralización de individuos en las ciudades más pobladas y prósperas 
económicamente: Quito, Guayaquil y Cuenca; suman una cantidad de 3,013 gestores. Pero 
qué sucede con el restante, en total 4,078. Un grupo que puede aportar considerablemente, 
de forma crítica, en el desarrollo de productos audiovisuales producidos en las grandes 
ciudades.   
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Figura 2: Solicitantes RUAC verificados por provincia 
Elaboración: Sistema Integral de Información Cultural 
 
Entonces, la plataforma web también debe facilitar la unificación de todas estas redes 
separadas, geográficamente. Así, los elementos puedan conectarse a un solo motor de 
producción por medio del internet.  
Teniendo en cuenta los problemas antes mencionados ¿cómo generar industria dentro 
de un país sin superestructuras consolidadas como Hollywood y Bollywood? Estas empresas 
manejan masas con fórmulas de blockbuster, star-system, inversiones millonarias en efectos 
especiales y experiencias en la gran pantalla. Por supuesto, Ecuador no se encuentra listo 
para este tipo de producción. Entonces, es primordial deconstruir el sistema y comenzar desde 
el primer eslabón, el individuo. Crear contenido audiovisual requiere trabajar en grupos 
numerosos, debido a su alta demanda de tiempo y especialización de cada área laboral. Por 
lo tanto, al momento de comenzar un proyecto se analizan las habilidades fuertes y blandas 
de cada integrante. Sin embargo, entre los problemas del audiovisual nacional está la 
polarización sociocultural. Las relaciones de trabajo se llevan entre personas del mismo 
grupo social, económico y cultural, pocas veces existe mezcla cultural. Aunque, este medio 
sea muy reservado y pequeño debe existir interpolación que permita converger opiniones y 
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generar contenido más atractivo para el consumidor.  Diego Ortuño (2018) recalca que la 
mejor manera de hacer cine no comercial es entendiendo al consumidor. A través de datos, 
hacer seguimiento y mantener estudios de mercado. Así, estos pueden generar probabilidades 
de consumo respecto a los posibles públicos objetivos. Por ejemplo, producciones como 
House of Cards y Bird Box de Netflix son casos de éxito del uso de big data y data mining 
para el desarrollo de material audiovisual. El conocer la opinión, los deseos y las preferencias 
de la audiencia permiten generar grandes éxitos (Markman, 2019). En consecuencia, PAC 
dentro de esta etapa tiene dos objetivos: divulgación de proyectos y conectividad laboral 
intrapersonal. La primera corresponde a trabajos posteados dentro de la comunidad que 
pueden ser individuales como grupales. Esto va a la par con el segundo objetivo, la red 
permitirá e incentivará la crítica constructiva tanto a nivel individual como de proyectos. 
Luego, esto también permitirá estructurar grupos laborales de acuerdo con proyectos antes 
realizados. 
Justificación 
 Tomando en cuenta, como caso de estudio, la evolución del cine ecuatoriano desde 
la Ley de Cine y el CNCine (Consejo Nacional de Cine) es posible determinar que los 
proyectos expuestos al público en general carecen de estudios de mercado. Porque, las 
inversiones, por parte del estado, a proyectos en diferentes etapas de producción llegaron a 
ser de $8.654.238,34 durante los 10 años de la Ley de Cine. Durante este tiempo en el 2007 
se estrenaron 8 largometrajes, para el 2013 existió un con claro crecimiento con 34 productos 
visuales en la gran pantalla. Sin embargo, las producciones empezaron a decaer de la mano 
del presupuesto establecido para el CNCine a partir del 2015, para el 2016 solo se estrenaron 
12 películas (CNCine, 2016). Ahora, este problema pudo haberse solucionado si las 
producciones hubiesen sido sustentables y las mismas generaban ingresos para reinvertirlos 
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sin esperar del Estado. Por el contrario, el consumo o demanda de películas nacionales no se 
mantuvo ni creció durante los años de abundancia. Por lo tanto, aunque muchos de estos 
proyectos fueron realidad por apoyo estatal, ninguno recuperó lo invertido, ni ayudó a generar 
industria audiovisual.  
 PAC es una herramienta que permite a los usuarios mostrar su portafolio, vincularse 
con personas referentes a sus zonas de trabajo y crear proyectos para que la comunidad pueda 
interactuar colaborativamente. La aplicación busca mantener un sistema de calificación 
mixto; todos los usuarios pueden verificar las habilidades fuertes de quien muestre su 
portafolio en la red, pero solo quienes han trabajado juntos pueden calificar las habilidades 




Vincular e informar a todos los posibles usuarios, dispersos en el país, sobre los proyectos 
que se realizan en Ecuador. Asimismo, dar a conocer las habilidades fuertes y blandas de 
cada individuo con el objetivo de generar los mejores equipos para cada proyecto. 
Objetivos específicos. 
1. Crear identidad de marca que responda y familiarice al sector estudiado. 
2. Diseñar y prototipar una aplicación móvil que reconozca a las necesidades del sector 
audiovisual. 
3. Generar un modelo de negocio sustentable y definir las mejores herramientas para el 




¿Qué es PAC? 
PAC (Participa Asóciate y Comparte) es una aplicación que busca ofrecer un espacio 
unificado donde los usuarios puedan conocer, vincular, interactuar y colaborar en el 
desarrollo del contenido audiovisual en Ecuador.  
Creación de marca 
 PAC es un espacio de conectividad en donde sus usuarios pueden presentar 
portafolios y proyectos. Por lo tanto, fue importante mantener un sitio limpio y neutro para 
no afectar la diversidad y autenticidad de cada artista.  
Paleta de Color. 
PAC utiliza colores neutros como base del proyecto, pero se tomó en cuenta tres 
colores, llamativos, para secciones específicas; call to action. Los mismos que fortalecen la 
identidad de marca del producto, sin invadir su propósito inicial. 
 





La plataforma utiliza la fuente “Roboto” creada por Christian Robertson, debido a 
su tiempo de carga rápido desde el API de Google Fonts y su licencia Apache. Además, 
“Roboto no se compromete, permitiendo que las letras se establezcan en su ancho natural. 
Esto crea un ritmo de lectura más natural que se encuentra más comúnmente en los tipos 
humanistas y tipografías con serif” (Robertson, 2019). Por otro lado, se plateo utilizar como 
variante principal “Roboto monospace” ya que generar nostalgia y recuerdos amigables 
sobre del guion clásico. 
 
Figura 4: Tipografía de marca 
Elaboración: Autor 
Iconos. 
  Los iconos de navegación han sido seleccionados del Materials y Cupertino; 
librerías que ofrece Flutter (framework de aplicaciones híbridas) para sistemas Android y 
iOS. Así, el diseño será más fluido y amigable con el sistema operativo en el cual la 
aplicación sea utilizada. De igual forma, los iconos referentes a las redes sociales de la 
plataforma mantienen una estética similar. Finalmente, tomando un estilo totalmente 
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distinto están los iconos referentes a las herramientas que usan los usuarios. Porque son una 
parte externa al cuerpo de la app, son parte del componente perfil de usuario y portafolio. 
 






Figura 6: Logo de marca 
Elaboración: Autor 
 
 El isotipo representa tres ideas importantes: unidad, colaboración y centro formador. PAC es 
un espacio incubador de ideas, en donde cada usuario forma parte de algo más grande 
mientras asiste con sus habilidades a construir mejores proyectos. Así, se mantiene un flujo 
sustentable de trabajo vinculativo. 
¿Cómo funciona? 
  PAC tiene dos plataformas principales: el sitio web y la aplicación móvil. La primera 
tiene dos funciones; informar sobre los servicios y ser un medio de conexión a las tiendas de 
descarga de la aplicación móvil. Por otro lado, la app goza de todas las funcionalidades de 
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PAC. Se decidió trabajar sobre este formato por la versatilidad, instantaneidad y conectividad 
que el mismo permite. Según INEC, “3’084.886 ecuatorianos declararon tener un teléfono 
inteligente, lo que representa cinco veces más que lo reportado en el 2011, cuando la cifra 
era de 522.640 personas” (2015). Además, herramientas como cámara y geolocalización 
permiten mejorar la experiencia del usuario para este escenario. 
Prototipo Web.  




La aplicación móvil cuenta con tres secciones principales: Inspiración, Artistas y Proyectos. 





 Espacio donde se muestran los portafolios de manera individual de todos los usuarios 
involucrados, estos pueden ser filtrados por: herramientas usadas para su desarrollo, nivel de 
atracción y género de desarrollo. Su principal objetivo es inspirar para futuros proyectos, esta 
sección es la biblioteca de casos de estudio. 






 Espacio para buscar personas con habilidades y destrezas específicas para trabajar. 
De igual manera, Puedes filtrar el contenido por: nivel de atracción, herramientas que usa 
para trabajar, tema de especialidad. 
Figura 10: Prototipo aplicación móvil – Artistas 
Elaboración: Autor 
Proyectos. 
 Espacio para postear tus proyectos sin culminar. ¿necesitas apoyo externo? Aquí 
puedes solicitarlo, especificando: 
• Nombre del proyecto. 
• Etapa de desarrollo. Ej. posproducción. 
• Descripción de contenido multimedia sobre el proyecto. 
• Participantes. 
• Campos requeridos, para la culminación del proyecto. Ej. Colorizador. 
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Figura 11: Prototipo aplicación móvil – Proyectos 
Elaboración: Autor 
MONETIZACIÓN 
El flujo de ingresos de PAC está dado por dos fuentes importantes: la primera fuente de 
ingresos es mediante suscripción anual para usuarios premium y la segunda es por el servicio 
de anunciantes.   
El precio de la suscripción se determinó previamente, durante el análisis del cliente y 
en referencia a servicios similares que ofrecen otras empresas. Consecuentemente, se optó 
que los usuarios premium paguen $5,99 al año.  Por otro lado, el costo que los anunciantes 
deben cancelar a PAC por tener su publicidad en el sitio web está dado de dos formas distintas 
CTR (costo por impresión) y CPC (costo por clic), 0,25 ctvs. por mil visitas y 0,05 por clic. 
Se debe considerar que estos valores son referenciales ya que pueden variar según el 
anunciante. Para el presente proyecto se ha considerado supuestos para la fijación de estos 
valores como son: los usuarios ingresan tres veces por semana a la web y el número de clics 




Es necesario resaltar que la sostenibilidad económica de PAC depende 
implícitamente de la creación de cuentas dentro de la plataforma. Suponiendo que esta 
asciende exponencial del 30% para el primer trimestre y el 40% para el segundo, con el fin 
de alcanzar 7091 usuarios potenciales RUAC y de ahí en adelante un crecimiento mensual 
del 5% en las cuentas free. El incremento de usuarios premium es de 2% mensual alcanzando 
7994 usuarios al finalizar el periodo. Si bien es cierto hay un notable crecimiento de usuarios 
en el periodo, no se debe olvidar que el mayor gasto en el que se incurre es de los servicios 
Cloud Firestore, ya que este se incrementa en función a la afluencia de usuarios. La utilidad 
Neta para el proyecto presenta valores positivos desde el inicio hasta el final del periodo. 
Existe un considerable crecimiento en el año tres de $107.385,88 ya que los ingresos de las 
cuentas premium son mayores que el valor del Firestore en el mismo año.  
CONCLUSIONES  
La producción audiovisual en Ecuador está creciendo exponencialmente, aunque no 
se llegue a consolidarse como industria. Cada año se crean contenidos de mejor calidad frente 
a la demanda social y competencia internacional. En consecuencia, se han aplicado diversos 
modelos de ejecución y distribución de los proyectos realizados. Sin embargo, los proyectos 
que han obtenido mayores beneficios son los cuales han aplicado formas alejadas de la 
industria. La producción nacional no puede competir con grandes producciones 
internacionales dentro del mismo juego. Primero, es importante estudiar, entender y producir 
para un grupo objetivo Latinoamericano que cada vez es más diverso y globalizado.  
De forma semejante, el Estado debe estar consciente de los ingresos económicos que 
este medio puede generar.  Así también, entender los beneficios que las leyes públicas pueden 
aportar al arte y la cultura, siempre y cuando sean analizadas e impuestas desde una 
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perspectiva comercial. Las inversiones necesitan devolver ganancias para que el mismo 
medio se auto sustente y abra puertas a nuevas posibilidades. 
Los grupos socioeconómicos, de gestores culturales, establecidos deben integrarse y 
consolidar una gran comunidad. Esto puede permitir crear contenido más ameno e 
interseccional.  Además, las críticas deben construirse sobre los productos y pensando en las 
repercusiones, tanto sociales como comerciales. Asimismo, la integración de nuevos 
miembros debe ser más fluida y amigable. De modo que los consumidores e inversionistas 
público-privados puedan sentirse atraídos por los productos realizados. Así también, ver la 
necesidad de invertir por un beneficio económico no lejano.  
En conclusión, PAC es una herramienta para deconstruir el sistema socioeconómico 
dentro del medio. Incluso, la aplicación está diseñada para explorar las habilidades fuertes y 
blandas de cada individuo.  A corto plazo, es un espacio para interactuar y fortalecer lazos 
interdisciplinarios. Mientras, se adecúa y ayuda a fortalecer el medio de producción y 
distribución dentro del país. A largo plazo atrae empresarios dispuestos a invertir en 
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